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Resumen 

Se menciona el significado de innovacion de la tecnologia, a partir de la filosofia 
de la tecnologia, donde se reconoce a esta como inmanente al ser humano. Por lo 
que se entiende como innovacion en tecnologia a las mejoras que se logren en el 
desempeno de las personas. Actualmente las tecnologias para la informacion y la 
comunicacion permiten el uso masivo de medios digitales. Se tienen, tambien 
como consecuencia, en la sociedad innovadoras dinamicas economicas y sociales 
debido a estas tecnologias mencionadas. Por lo que en el mundo de la escuela 
deben proponerse dinamicas de trabajo en el mundo real junto con lo que ocurre 
en el virtual o digital (Internet.) El ejemplo lo tenemos en el quehacer de la ciencia 
actualmente: la teoria, la actividad experimental y los modelos y/o simulaciones. 
Se muestra el trabajo en el aula donde los alumnos aprenden en estos tres 
ambientes de aprendizaje: el primero, una revista digital de divulgacion de ciencia: 
CHISPA-DOS; el segundo ambiente: retos, demostraciones, talleres y 
experimentos en el aula; y, como tercero, el ambiente de simulaciones con 
software libre, como ejemplo Scratch, en las computadoras. Queda de alguna 
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manera mostrado un desempeno diferente, en el salon de clases y en las 
personas debido a los avances de la ciencia y la tecnologia. 



Introduccion 

Vivimos un paradigma actualmente, son los avances de la ciencia y la tecnologia 
los que ocasionan que se tengan maneras diferentes de observar y medir, o al 
contrario, las formas diferentes de observar y medir en la ciencia han ocasionado 
los avances de la ciencia y la tecnologia. Sabemos tambien que se producen 
conocimientos tanto en el quehacer de la ciencia como en el quehacer de la 
tecnologia; ya que la ciencia responde a la pregunta <j,que? y con la tecnologia se 
responde a la pregunta ^corno? Hoy los ejemplos de la ciencia, en especifico de la 
fisica, no se distingue en donde interviene esta, o en donde el avance es 
consecuencia de la aplicacion de la tecnologia. El Premio Nobel de Fisica del ano 
2002 se otorgo por los experimentos realizados con rayos X y neutrinos "abriendo 
dos nuevas ventanas al Universo" (http:nobelprize.org/physics/laureates/2002) 
para continuar con el desarrollo de la astronomia. En este ejemplo no se distingue 
si los experimentos se realizaron para mostrar las posibilidades de desarrollo de 
este tipo de tecnologia; o si las necesidades de esta nueva rama de la astronomia 
ocasionaron que se realizaran los experimentos. Donde por cierto las tecnicas 
experimentales empleadas por los investigadores nos recuerdan que la 



Morelia, Michoacan - Mexico • Octubre, 201 1 



XVIII 



de Divulgation de la Ciencia y la Tecnica 



2do. Congreso Estatal de Difusion y Divulgacion de la Ciencia y la Tecnologia 




observation y la experimentation cientificas estan cargadas de una competencia 
practica previa, y que esta fuertemente condicionada por la tecnologia.(l) 

Sobre la innovacion en tecnologia 



La tecnologia afecta sobre los "marcos de pensamiento" de la personas 
produciendo clases de efectos sobre ellas cuando interaccionan con la misma 
tecnologia: 

a) La creacion de metaforas que vienen a servir como "prismas cognitivos" a 
traves de los cuales se examinan e interpretan los fenomenos. 

b) La estimulacion de nuevas diferenciaciones con la consecuente creacion de 
nuevas categorias cognitivas, 

c) La potenciacion de la actividad intelectual, 

d) La potenciacion de algunas habilidades especificas y la parcial extension de 
otras, y 

e) La internalization de modos y herramientas simbolicas tecnologicas que 
sirven como herramientas cognitivas. 

Estas clases de efectos no agotan la gama de posibles formas por las cuales 
las tecnologias impactan los marcos, pero representan una amplia variedad de 
los mismos. (2) 

Al mencionarse los efectos que causa la interaccion con la tecnologia se puede 
inferir lo que se quiere decir con innovacion a traves del uso de la tecnologia. 
Podemos decir que esta ocurre fundamentalmente en la mente de las 
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personas. Ya que los pensamientos pueden verse como instrucciones para 
actuar. Y al hacerlo, si utiliza el lenguaje sera desde un modo generative al 
declarar y coordinar acciones. En especifico un lenguaje de programacion de 
un determinado software, se usa como generador y coordinador de los actores 
que se representan por ejemplo en una simulation. 

Ademas, si se agrega la vision de la revoluciones tecnologicas mencionadas 
por el filosofo trances y contemporaneo Pierre Levy, se vera como los avances 
de la tecnologia en la historia han potenciado el desempeno del quehacer 
humano: innovando. Haciendo mejoras en el desempeno diario de los seres 
humanos. 
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Faltaria mencionar la influencia de la tecnologia en el desarrollo de la mente en 
tiempos de la prehistoria. 

i,D6nde comenzo la tecnologia a formar la humanidad? 

Todo comenzo cuando el hombre de la era de la edad de piedra afilo una piedra al 
golpearla con otra piedra. Asi fue que adquirio la habilidad para destazar rapido al 
animal muerto antes de que llegaran otros depredadores como las hienas o los 
pumas. Aunque por el tamaho de las piedras afiladas, los animales que 
descuartizaban eran pequehos. Lo que caracterizaba al homo habilis de ese 
entonces como un hombre carrohero, mas que como un cazador. Esta habilidad 
de usar a las piedras como herramientas, y antes de que llegaran las hienas, les 
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proveyo una fuente de alimento totalmente nueva, elemento clave para la 
supervivencia y la evolucion. 

Ademas de herramientas para cortar, el homo habilis tambien utilizaban rocas 
para hacer martillos y yunques para romper las cascaras de la nueces y huesos de 
los animales muertos. Normalmente se deberia tratar de seguir la linea del hueso, 
para hacer una fisura que vaya de extremo a extreme Y para su sorpresa dentro 
del hueso encontraron una fuente de protemas: la medula. jAI cortar el hueso por 
la linea! se abre facilmente y se saca dicha medula!, la cual puede considerarse 
basicamente como un concentrado de alimento. Mas que proporcionarles una 
buena comida, la habilidad de nuestros ancestros humanos para usar 
herramientas puede que haya dado inicio a su evolucion. 

No es casual que justo despues de la aparicion de las herramientas de piedra 
comiencen las evidencias de expansion cerebral, asi como la reduccion del 
tamaho de los dientes. Ya no se necesitaban los grandes dientes para procesar la 
comida, porque empezaron a usar herramientas en su lugar. Eso los libero de su 
herencia biologica, por lo que podriamos mencionar que la biologia se puede 
complementar por medio del uso de la tecnologia. 

Las herramientas de piedra siguieron evolucionando lentamente con un solo par 
de avances notables. Primeramente hace un millon de ahos aparecieron 
herramientas mas grandes y planas ya que tenian un gran borde afilado y se les 
denominaba como hachas de mano; luego las herramientas se hicieron pequehas 
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nuevamente; pero eran mucho mas refinadas y tenias bordes cortantes finamente 
aserrados. Podria pensarse en ellas como cuchillos para carne de la Edad de 
Piedra. 

Cuando los seres modernos evolucionaron hace como cien mil anos, compartian 
la Tierra con los cenudos neandertales. Fue en este entonces cuando ocurrio uno 
de lo mas importantes avances en la tecnologia de herramientas: el uso de una 
herramienta compuesta. El ejemplo es cuando se ataba una herramienta: una 
roca, a otra herramienta: un palo. Creando una herramienta mas fuerte. 

iEs la escuela donde se realiza un trabajo de potenciacion como seres humanos 
cuando se realiza la ensehanza de un proceso (relacionado con la tecnica) donde 
los alumnos no solo usan sus manos, sino la mente cuando aprenden a hacer las 
cosas? 

Hoy se tienen ejemplos sobre como las tecnologias para la informacion y la 
comunicacion estan innovando en la sociedad formas diferentes de actuacion. 
Donde podemos decir que el trabajo que se hace hoy es a traves de las 
conversaciones que se tienen en las redes sociales, celulares y computadoras. 
Dando paradigmas economicos como: si puedes consumir, para que poseer, que 
Neva a la obtencion de dinero por renta de tecnologia, y dejar de lado la renta de la 
tierra. Entendidos estos dos conceptos (tecnologia y tierra) en un sentido mas 
amplio. 

Sobre tecnologia y lenguaje 
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El uso de herramientas y la production de fuego fueron tambien condiciones para 
que se diera interacciones entre los seres humanos. Son de estas interacciones 
de donde aparece el lenguaje de dos maneras, una es la forma descriptiva que se 
tenia alrededor del fuego, en el hogar, y relatar entre los asistentes las aventuras 
de caza y exito. Y en las actividades del homo habilis y despues homo sapiens; 
aparece el uso del lenguaje como un generador y coordinador de acciones.(4) 
Este tipo de lenguaje se utiliza en las organizaciones y en el ejercito. Estos usos 
fueron evolucionando y dandole forma y estructura al lenguaje. 

Es la aparicion de la imprenta, el abecedario y la escritura; innovaciones que 
alejan a los seres humanos del lenguaje en su forma generativa. Esto es, las 
instrucciones por escrito eran las ordenes que cualquier soldado romano, cuando 
Roma conquisto las tierras alrededor del Mediterraneo y formo su imperio, tenia 
como condition saber leer. Por lo que las diferentes sociedades evolucionaron 
utilizando y dando preferencia a una forma u otra del uso lenguaje. ^Sera el uso 
del lenguaje en la forma generativa en algunas sociedades que evolucionaran mas 
que otras? Lo que si se sabe es: ahora se habla de que los seres humanos 
formamos y vivimos en una red de redes de sistemas de lenguaje. 

La ciencia en el aula y CHISPA-DOS 

En el documento basico, rumbo al VII Foro Latinoamericano de Education (5), 
Aprender y Ensehar en la Cultura Digital, publicado en estos primeros meses de 
2011, por la Fundacion Santillana con sede en Argentina. Ines Dussel recopila el 
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sentir y la necesidad de una modification del proceso de ensenanza y aprendizaje, 
nos dice: 

..."Por eso destacan que no es suficiente con dotar a 
las escuelas con computadoras o con acceso a 
Internet: tambien es necesario trabajar en la formation 
docente y en la formulation de nuevos repertories de 
practicas que permitan hacer usos mas complejos y 
significativos de los medios digitales." 



Y propone: 



Las tres dimensiones en las que proponemos 
detenernos son: la organization pedagogica del aula, 
la notion de cultura y conocimiento, y las formas de 
production del conocimiento -lo que llamaremos los 
"sistemas de autorfa" en la generation de saberes-... 



Nos Neva a reflexionar que los tiempos que vivimos no solo son modificados por el 
uso de la tecnologia y el avance de la ciencia; sino debe considerarse que la 
escuela, como espacio de instruction y education tambien se ve afectada, ya no 
da propuestas al perfil que deben tener los alumnos cuando se incorporan a la 
sociedad. Sabemos que se le pide a la escuela el desarrollo de competencias en 
los estudiantes, y al profesor un trabajo de mediation que vaya mas alia de una 
alfabetizacion en las formas de escritura y para la lectura, dando elementos para 
la argumentation entre pares y el reconocimiento de que tambien se aprende con 
la relation social que se entable con dichos pares. 

Asi como aparece una trilogia de tres dimensiones en el quehacer que propone 
Ines Dussel, alia en Argentina, en este texto se proponen otras tres dimensiones 
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en el aula para responder a la organization pedagogica: las computadoras 
alrededor de la mesa en el centro del aula para las actividades experimentales, y 
no mas la disposition aulica para escuchar el discurso del docente. Y junto con 
este espacio aulico, el quehacer de la ciencia hoy en dia: a) la teoria (que aparece 
en los textos digitalizados o en las copias duras), b) la actividad experimental y c) 
la simulation con SCRATCH, para la obtencion de los modelos de representation 
de la ciencia. Las tres formas de representation (6) de cualquier disciplina son: la 
prescriptiva, que en el caso de la ciencia es cuando el alumno da los pasos para 
la realization de la action experimental de manera autonoma. La iconica que son 
los pasos que forman el algoritmo para hacer la representation, con SCRATCH, 
en la computadora. Y la ultima, la simbolica que se utiliza en los niveles 
superiores de education cuando se usa a la matematica para dar a conocer lo 
observado en la parte del experimento. Todo esto Neva a lo mencionado por 
Dussel cuando habla de los "sistemas de autorfa" en la generation de saberes; 
por ejemplo, cuando los alumnos realizan la simulation en la computadora. Y asi 
demostrar que se tienen el conocimiento del quehacer de la ciencia. 

En el siguiente ejemplo, se tienen condiciones de trabajo para los alumnos donde 
se dan dinamicas de uso del lenguaje en su forma generativa, cuando se 
coordinan entre ellos para resolver la actividad experimental y cuando usan el 
lenguaje de computation para ordenar las acciones en la computadora. Y el uso 
del lenguaje en su modalidad de description lo llevan a cabo cuando leen e 
interaccionan con la revista CHISPA-DOS. 
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Un ejemplo para el quehacer de la ciencia en el aula junto con SCRATCH 

Dispuesto el espacio aulico se dieron las indicaciones pertinentes a los alumnos 
para el trabajo con una duracion de una hora y media. Se le denomino "un taller de 
ciencia" en el SCRATCH DAY (21 de mayo de 201 1) donde ademas de agradecer 
la oportunidad de trabajar con los alumnos del colegio Las Hayas en el 
ayuntamiento de Coatepec, Veracruz, en Mexico; se tienen dinamicas escolares 
con SCRATCH todos los dias. 

Al inicio, la parte teorica se tiene con las indicaciones para la actividad 
experimental en un medio digital: CHISPA-DOS . En esta revista en linea aparecen 
las tres dimensiones del trabajo en ciencia. Los estudiantes leen con cuidado lo 
correspondiente a la experimentation. Ya que esto ocurre, por equipos realizan la 
tarea experimental. Fueron dos las consignas experimentales que se les 
presentaron: hacer un puente con popotes (pajillas) que soporte el peso de un 
vaso con agua. Y el segundo reto: construir el "diablo sube y baja" Cuando los 
alumnos obtienen el exito su autoestima, confianza y entusiasmo crecen. Los 
conocimientos adquiridos en la parte experimental y referencias obtenidas, como 
ligas a espacios didacticos de la ciencia que aparecen en la revista, guian el 
trabajo de la simulacion con SCRATCH. 

Las instrucciones para llevar a cabo la simulacion tambien aparecen en la revista, 
el trabajo de mediation del docente consiste en crecer la information que se le 
vierte a los estudiantes utilizando las ligas mencionadas en dicha revista y los 
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textos que buscan la pertinencia con los alumnos y docentes del nivel basico. En 
la foto se observa una actitud de trabajo cuando se tiene una infraestructura que 
se denomina como ambientes de aprendizaje. 

Las simulaciones con SCRATCH 

El ambiente de trabajo en SCRATCH se define, como todos los conocedores 
saben, dando las prescripciones para una definition operativa del espacio y el 
tiempo. Cuando a un alumno se le pide que defina su sistema de referenda: <j,de 
donde a donde construira el puente? Lo que son las propiedades de la parte de la 
Fisica conocidas como vectores: direction, sentido y magnitud. El tipo de 
materiales que utilizara: ^Como se dan las caracteristicas de la estructura del 
puente? Hay instrucciones entonces en SCRATCH que permiten que el alumno se 
exprese. En la revista se tiene una section destinada a esta actividad especifica 
de la simulation. 

La otra actividad experimental fue la puesta en funcionamiento de "el diablo sube y 
baja"; en este caso principalmente se busca desarrollar la competencia de la 
observacion de los estudiantes. La observacion primero, para encontrar la 
causalidad: ^por que se hunde el gotero? Y entre estas dos competencias 
mencionadas; con la action Nevada a cabo por los alumnos, se fomentan otras de 
las competencias que posee un investigador en ciencia: recurrencia, 
clasificacion, seriacion, ordenacion, proporcionalidad... Todo un proceso para 
poder llegar a la representation con la computadora usando SCRATCH. 
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La simulacion en SCRATCH hecha por los alumnos es diferente y tiene 
caracteristicas de cada equipo. Esto es lo que la autora Ines Dussel menciona 
como "sistemas de autorfa" ya que se manifiestan los diferentes saberes de los 
alumnos. En una de ellas, el algoritmo para hacer la presentation se divide en tres 
partes que son controlados los eventos del fenomeno con teclas especificas. 

A cambio el otro algoritmo, los diferentes lapsos de tiempo son controlados 
precisamente con el manejo del fenomeno en tiempo real. En el primero, se 
simbolizan con flechas a la fuerza hecha con los dedos sobre la botella 
ocasionando que el gotero se hunda. En este segundo, se deforma a la botella 
para que el gotero se sumerja. Estas son evidencias sobre como es representada 
la recurrencia y la causalidad en cada uno de los equipos. Tambien en este ultimo 
paquete de programacion se notan problemas de ordenacion o secuenciacion, lo 
que da para mas trabajo con los alumnos fomentando estas competencias que 
pertenecen a la ciencia, como es el manejo del tiempo. Y al presentarse dos 
pantallas de esta segunda simulacion, nos da una idea de lo compleja que es. <j,Es 
ocasionada esta complejidad en el paquete de programacion debido al manejo del 
fenomeno en tiempo real? Ya que se simulo la deformation de la botella. 

Los bloques de programacion mencionados pueden ser observados, ejecutados y 
mejorados ya que se encuentran alojados en la Revista CHISPA-DOS. Esto como 
consecuencia de que hoy la inteligencia colectiva es la que da los avances de la 
ciencia. 
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Como conclusion 



El haber tenido la oportunidad, en el siglo pasado, cuando se intento la simulation 
usando el lenguaje LOGO con versiones de Atari y LCSI; se tienen parametros de 
comparacion con SCRATCH: La posibilidad de evaluar en el momento, lo que 
observan los alumnos cuando se involucran en la observation del fenomeno y la 
respuesta que se puede obtener con SCRATCH. Junto con la posibilidad que da la 
tecnologia que permite que se pueda profundizar y llegar mas rapido en el 
aprendizaje que se fomenta en los alumnos. 

Se pueden contemplar representaciones de los alumnos muy diferentes como 
consecuencia de la transparencia que da el avance de la tecnologia. Se contempla 
un proceso de mejora de los productos de autoria (o conocimientos) diferentes a 
los que se llega cuando se utiliza la herramienta tecnologica: en esta ocasion una 
computadora con el lenguaje Scratch. Por lo que CHISPA-DOS innovara en el 
aula al mejorar el desempeno de los docentes y los alumnos en el quehacer de la 
Ciencia. 
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